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Die Erflndung bezieht sich auf ein mCinzbet&tigtes Spielgerat mit 
friehreren, gegebenenfails Hchtdurchlassigen Uffilaufkof peril , auf 
den eh in Symbolfeldef h Symbole aufgetragen sind Und die bei 
Spielende eine uber Gewinn oder Nichtgewinn entscheidende Sym- 
bolkombi nation in den Umlaufkorpern zugeordneten Anzeigefeldern 
anzeigen. 

Derartige Spielger&te. bei denen in Abhangigkeit von der bei dem 
Zurruhekommen der Umlaufkorper eingestellten Symbolkornbination 
eine Gewinnauszahlung erfolgt, sind in den verschiedensten Aus- 
fQhrungsformen bekannt. In dem Bestreben, dem Spieler einen 
Spielanreiz und wahrend des Spieles eine moglichst grofle Unter- 
haltung zu bieten, hat man Gerate mil den unterschiedlichsten 
Spiel- und Gewinnsystemen geschaffen. So hat man zur Erhohung 
der Unterhaltung und urn dem Spieler die Moglichkeit zu geben, 
in den Spielablauf einzugreifen, bei den mit Umlaufkorpern aus- 
gestatteten Spielgeraten schon einzelne oder mehrere Umlaufkorper 
eo ausgebiidet, dafi sie durch den Spieler vorzeitig stillgesetzt 
oder nach ihrem Zurruhekommen erneut wieder durch den Spieler 
in Drehung versetzt werden kdnnen. Des weiteren ist es bekannt, 
vor den Umlaufkorpern eine Fensteranordnung vorzusehen, durch 
die von jedem Umlaufkorper zumindest ein Symbol dem Spieler 
angezeigt wird. Diese vor den Umlaufkorpern liegende Fensteran- 
ordnung zur Ablesung der sich bei Spielende einstellenden Symbol- 
kornbination hat man auch schon unterschiedlich ausgefiihrt und 
zwar beispielsweise aus drei in einer Zeile nebeneinander-liegenden 
Einzelfenstern, aus jeweils aufienseitig zwei ubereinanderliegenden 
F eastern mit einem mitUg dazwischenliegenden Einzelfenster oder 
aus einer etwa dreieckformigen Grundform, die von einem rand- 
seitigen Umlaufkorper ein Symbol in einem Einzelfenster und von 
den ubrigen Umlaufkorpern mehrere Symbole in Fensterspalten 
aus einem in der Aufeinanderfolge der Umlaufkorper sich aufweitsnden 



Umfarigsbereich zeigt. In der Praxis rei chert jedouh haufig diese 
Vafia'tionen in .der GestaltUng der Fensteranordnung night aus, 
Urn den Spieler ubef Uhgere Zeit mit Interesse an das Spielger&t 
zu Ziehen. Dafuber hifiaus wird die Anzeige in der Fensteranord- 
nung mit zunehmender Zahl von Fenstern und damit von sogenann- 
ten "Gewinnlinien" leicht uniibersichtlich . 

Der Erfindung Hegt daher die Aufgabe zugrunde, bei einem Spiel- 
gerat der eingangsgenannten Art dem Spieler einen erhohten 
Spielanreiz bei gleichzeitig gegebener klarer Ubersichtlichkeit 
tfiner grotfen Anzahl moglicher Gewinnlinien in den Anzeigefeldern 
zu bieten, 

Diese Aufgabe wird erf indungsgemafi dadurch gelost, dafi hinter 
oder vor jedem, von der Vorderseite des Spielgerates erkennbaren 
Symbolfeld eines jeden Umlaufkorpers ein der Grofle der Symbol- 
felder angepafiter, feststehender tubusformiger Reflektor mit einer 
Lampe angeordnet ist, und dafi die fur die Symbolkombination 
mafigebenden Anzeigefelder auf den Symbolfeldern durch Einschal- 
tung bei jedem Spiel unterschiedlich ausgewahlter Lampen hinter- 
leuchtet bzw. beleuchtet markiert sind. 

Der mit der Erfindung erzielte wesentliche Vorteil liegt in der 
starken Erhohung des Spielanreizes, da bei jedem Spiel aus der 
Zahl der moglichen Anzeigefeldern eines jeden Umlaufkorpers, 
die der Anzahl der Symbolfelder des jeweiligen Umlaufkorpers ent- 
spricht, ein oder mehrere Anzeigefelder durch Hinter- bzw. Be- 
leuchtung als fur die Symbolkombination mafigebende Anzeigefelder 
ausgewahit werden, d.h. vor oder wahrend des Spielablaufes bis 
kurz vor der Stopp-Position der Umlaufkorper wird die die Gewinn- 
oder Verlustkombination der Symbole auf den Umlaufkorpern be- 
stimmende Lage der Anzeigefelder festgelegt. Die wechselnde Lage 
der Anzeigefelder bei den einzelnen Spiel en veranlafit den Spieler 



deri Ablauf des Spieigesdhehens mil erhBhtem Intefesse zu ver E 
fblgen, wodufch dem Spieler inggesamt eih Wesentliches Snehf an 
Unterhaltung geboten wird* Die sich aus def Konsteilation der 
Anzeigefelder ergebenden GeWiniiiinien fordefn die Spannung des 
Spiels und sind leicht uberschaubar ♦ weil sie die Kombinations- 
gabe des Spielers nicht uberfordern. Von der Vielzahl der moglichen 
Gewinnlinien wird also bei jedem Spiel nur eine bestimmte Anzahi 
fin Gewinnlinien angeboten, was sich gunstig auf die Oberschaubar- 
keit auswirkU 

In Ausgestaltung der Erfindung sind die Lampen zur Kennzeichnung 
der Anzeigefelder uber einen Zufallsgenerator einschaltbar, Hier- 
durch wird eine gesetzmafiige Wiederholung der durch die Anzeige- 
felder markierten Gewinnlinien verhindert. Bei einer Alternativ- 
ausfiihrung der Erfindung sind die Lampen zur Kennzeichnung der 
Anzeigefelder uber in die Vorderseite des Spielgerates angebrachte 
Auswahltasten einschaltbar. In diesem Falle kann der Spieler 
von sich aus festlegen. welche Konsteilation der Anzeigefelder beim 
Stopp der Umlaufkorper fur die Symbolkombination mafigebend 
sein soil. 

Um die Anzahi der den einzelnen Umlaufkorpern zuzuordnenden 
tubusformigen, mit einer Lampe versehenen Reflektoren zu redu- 
zieren, und trotzdem noch eine hinreichende Anzahi von mog- 
lichen Anzeigefeldern darstellen zu konnen. ist nach einer vorteil- 
haften Weiterbildung des Gegenstandes der Erfindung vor jedem 
Umlaufkorper eine Fensteranordnung aus mehreren Ablesefenstern, 
die in ihrer Grofie den zugeordneten Syml jlfeldern auf den Um- 
laufkorpern entsprechen, angebracht, wobei die tubusformigen 
Reflektoren mit jeweils einer Lampe nur im Bereich der Ablese- 
fenster hinter oder vor den Umlaufkorpern angeordnet sind. Durch 
diese Mafinahme konnen also nur die in den Ablesefenstern erschei- 
nenden Symbolfelder als Anzeigefelder ausgewahlt werden. 



Zur Erleichterung der Fertigung und Montage der hinter den Um- 
laufkoFpern angebrachten Reflektoren sind diese zweckmafiigerweise 
einstftckig als rahmenartige Baueinheit ausgefuhrt, die auf einer 
Leiterplatte innerhalb des Gerategehauses befestigt ist, wobei 
die den einzelnen Reflektoren zugeordneten Lampen auf die Leiter- 
platte aufgesteckt sind, Bei der al ternativen Ausf uhrungsform sind 
die vor den Umlaufkorpern angebrachten Reflektoren ebenfals 
bevrrzugt als rahmenartige Baueinheit ausgefuhrt, die auf der 
Ruckseite der Frontscheibe des Spielgerategehauses befestigt ist. 
Hierbei sind zweckmafiigerweise die Lampen seitlich in die tubus- 
formigen Reflektoren eingesetzt. 

Der der Erfindung zugrundeliegende Gedanke wird in der nachfol- 
genden Beschreibung anhand zweier Ausiuhrungsbeispiele, die in 
der Zeichnung dargestellt sind, naher erlautert. Es zeigt: 

Fig. 1 eine Vorderansicht eines Spielgerates nach der 
Erfindung . 

Fig. 2 eine Draufsicht auf die hinter den Umlaufkorpern 
des Spielgerates nach Fig. 1 angeordneten 
Reflektoren im vergrofierten Mafistab, 

Fig. 3 einen Schnitt durch den Bereich der Umlaufkorper 
des Spielgerates nach Fig. 1 im vergrofierten 
Mafistab und 



Fig. 4 einen Schnilt durch den Bereich der Umlaufkorper 

eines alternativen Spielgerates nach der Erfindung. 
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Hinter der Frontscheibe 1 des Spiel gerategehauses 2 befinden sich 
drei scheibenformige Umlaufkorper 3. 4. 5 aus lichtdurchlassigem 
Material, die jeweils auf ihrer Vorderseite mehrere Symbole in 
zugehorigen Symbolfeldern 6 tragen. Oberhalb der Umlaufkorper 3, 
4, 5 sind der Munzeinwurf 7 und die Geldruckgabetaste 8 angeordnet. 
Unterhalb der Umlaufkorper 3, 4, 5 liegen die Miinzanzeige 9 und 
die Sonderspieleanzeige 10. Im unteren Bereich des Spielgerate- 
gehauses 2 befinden sich die Auszahlschale 11 und die Schaitor 
gane 12 zur Beeinflussung, d.h. zum Bremsen, Halten oder Wxeder- 
anlassen der einzelnen Umlaufkorper. 

Jedem Umlaufkorper 3, 4, 5 ist auf der Frontscheibe 1 des Spiel- 
gerategehauses 2 eine Fensteranordnung 13 aus mehreren Ablese- 
fenstern 14, die in ihrer Grofle den zugehorigen Symbolfeldern 6 
auf den Umlaufkorpern 3, 4, 5 entsprechen. zugeordneU Hinter jedem 
Umlaufkorper 3, 4, 5 sind im Bereich der Ablesefenster x4 tubus- 
formige, mit jeweils einer Lampe 16 ausgeriistete Reflektoren 17 f 
die an ihrer den Umlaufkorpern 3, 4 f 5 zugewandten Seite ent- 
sprechend der Grofle der zugehorigen Symbolfelder 6 ausgebildet 
sind, festehend angebracht. Die sich hinter jedem Umlaufkorper 3, 4, 
5 befindlichen Reflektoren 17 sind jeweils zu einer einstiickigen 
Baueinheit 18 zusammengefaflt. Jede Baueinheit 18 ist uber an- 
geformte Laschen 19 mit einer Leiterplatte 20 verbunden, auf die 
die den einzelnen Reflektoren 17 zugeordneten Lampen 16 aufge- 
steckt sind. Halterungen 21 verbinden die Leiterplatten 20 mit 
der Halteplatte 22 fur die Schrittschaltmotoren 23 der Umlaufkor- 
per 3. 4, 5. 

Ein einen Zuf allsgenerator enthaltender Mikrocomputer steuert 
den gesamten Spielablauf des Spielgerates. Uber diesen Zufallsgene- 
rator werden bei jed«»m Spiel ein oder mehrere Lampen 16 hinter 
jedem Umlaufkorper 3. 4, 5 eingeschal tet . Diese Iftuchtenden Lam- 
pen 16 markieren dann diejenigen Ablesefenster 14 der Fensteran- 
drdrtUhgen 13, welche als Anzeigefelder durch Beleuchtung der 
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entsprechenden Symbolf elder 6 auf den Umlaufkorpern 3, 4. 5 fur 
die sich einstellende Symbolkombinatiou maflgebend sein sollen. 
Zur Veranschaulichung einer moglichen Gewinnkombination ist in 
Fig. 1 eine Verbindungslinie als sogenannte Gewinnlinie 24 zwi- 
schen den hinterleuchteten Ablesefenstern 14, was durch eine 
Schraffur dargestellt ist, eingezeichnet. Im dargestsllten Bei- 
spiel werden sieben Sonderspiele gegeben, bei denen ein Gewinn- 
schltissel mit gegenuber dem Normalspiel erhdhter Gewinnchance 
zur Anwendung kommt. Neben den moglichen Dreifenster-Gewinnlinien 
24 ko; nen auch dariiber hinausgehende Mehrfach-Gewinnlinien, 
wie z.B. eine Vierfenster-Gewinnlinie oder eine Funffenster-Ge- 
winnlinie, verwirklicht werden. Die bei jedem Spiel neu entstehen- 
den Gewinnlinien ergeben ein erhebliches Spannungsmoment. 

Alternativ zu der zuf allsgesteuerten Auswahl der fur die Symbol- 
kombination mafigebenden Anzeigefelder und damit der Gewinn- 
linien ist es auch moglich. daS der Spieler die Gewinnlinien seibst 
festiegt und zwar mittels dreier in der Frontscheibe 1 des Spiel- 
gerategehauses 2 a»,gebrachter Auswahltasten 25. uber die die 
gewiinschten Lampen 16 einschaltbar sind, wodurch die Lage der 
Anzeigefelder durch den Spieler bestimmt wird. Die frei wahlbare 
Konstellation der Anzeigefelder bringt fur den Spieler einen be- 
sonderen Spielanreiz. Selbstverstandlich kann der Spieler nicht 
samtliche Ablesefenster 14 der Fensteranordnungen 13 zu fur die 
Symbolkombination mafigebenden Anzeigefelder bestimmen. 

Bei der Alternati vausf uhrung des Spielgerates gevnafi Fig. 4 siud 
die tubusfoimigen Reflektoren 17 an der Ruckseite der Frontschei- 
be 1 des Spielgerategehauses 2 befestigt, wobei die Lampen 16 uber 
Halterungen 26 seithch in din Reflektoren 17 eingesetzt sind. Die 
ausgewahlt eingoschalteten Lampen beleuchten die zugehorigen 
Ablesefenster 14 und die hinter diesen Ablesefenstern 14 liegenden 
Symbolfelrler 6 dsr Umlaufkorper 3. 4. b und markieren somit die 
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fiir die Symbol [combination entscheidenden Anzeigefelder. In diesem 
Falle ist es nicht notwendig, die Umlaufkorper 3, 4, 5 lichtdurch- 
lassig auszufiihren. 

Die vorstfthende zeichnungsbeschreibung hat die Konstruktion sowie 
die Funktion des erfindungsgemafien Spielgerates in seinen Ein- 
zelheiten verdeutlicht. Es versteht sirh jedoch fur den Fachmann, 
dafi die Grundgedanke der vorliegenden Erfindung. namlich die 
Veranderung der Lage der fur die Symbolkombination mafigeblichen 
Anzeigefelder, eine wesentlich breitere Anwendung finden /.ann 
und nicht auf die hier ^peziell betrachteten Ausfuhrungsbeispiele 
beschrankt ist. 
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Munzbetatigtes Spielgerat 



ANSPRUCHE 



1, Munzbetatigtes Spielgerat mil mehreren. gegebenenfalls licht- 
durchlassigen Umlauf korpern . auf denen in Symbolfeldern 
Symbole aufgetragen sind und die bei Spielende eine iiber 
Gewinn oder Nichtgewinn entscheidende Symbolkombination in 
den Umlaufkorpern zugeordneten Anzeigefeldern anzeigen. 
dadurch gekennzeichnet . dafi hinter oder vor jedem, von der 
Vorderseite des Spielgerates her erkennbaren Symbolfeld (6) eines 
jeden Umlaufkorpers (3, 4. 5) ein der GroBe der Symbolfel- 
der (6) angepafiter, fostsiehender tubusformiger Reflektor (17) 
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mit einer Lampe (16) angeordnet ist, und dafi die fur die 
Symbolkombination mafigebenden Anzeigefelder auf den Symbol- 
feldern (6) durch Einschaltung bei jedem Spiel unterschied- 
lich ausgewahlter Lampen (16) hinterleuchtet bzw. beleuchtet 
markiert sind. 

2. Spielgerat nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet . dafi 

die Lampen (16 3 zur Kennzeichnung der Anzeigefelder {iber einen 
Zufallsgenerator einschaltbar sind. 

3. Spielgerat nach Anopruch 1, dadurch gekennzeichnet , dafi 
die Lampen zur Kennzeichnung der Anzeigefelder {iber in 

die Vorderseite des Spielgerates a:;gebrachte Auswahltasten (25) 
einschaltbar sind, 

4. Spielgerat nach den Anspruchen 1 bis 3, dadurch gekenn- 
zeichnet , dafi vor jedem Umlaufkorper (3, 4, 5) eine Fensteran- 
ordnung (13) aus mehreren Ablesefenstern (14), die in ihrer 
Grofie den zugeordneten Symbolfeldern (6) auf den Umlaufkor- 
pern (3, 4, 5) entsprechen. angebracht ist, und dafi die 
tubusformigen Reflektoren (17) mit jeweils einer Lampe (16) 
nur im Bereich der Ablesefenster (14) h inter oder vor den 
Umlaufkorpern (3. 4, 5) angeordnet sind. 

5. Spielgerat na.h den Anspruchen 1 bis 4, dadurch gekenn- 
zeichnet , dafi die hinter den Umlaufkorpern (3. 4, 5) angebrach- 
ten Reflektoren (17) einstuckig als rahmenartige Baueinheit (18) 
ausgef.jhrt sind. die auf einer Leiterplatte (20) innerhalb 

des Spielgerategeauses (2) befestigt ist. 

6* Spielgerat nach Anspruch 5, dadurch gekennzeichnet . dafi 
die don ein^elnen Reflektoren (17) zugeordneten Lampen (16) 
auf die Leiterplatte (20) aufgesteckt sino. 
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Spielgerat nach den Ansprutihen 1 big 4, dadufch ggkgnfp 
zeichnot, dafi die Vof den Umlaiifkorpern (3, 4» S) angebrach* 
ten Refiektbrefl (17) als fahmeriaf tige Baiieiriheit ausgefuhrt sind, 
die auf der RQckseite def Froritscheibe (1) des Spielger&te- 
geh&Uses (2) befestigt isL 

Spielger&t nach AnspHJCh 7. dadurch gekennzeichnet , daft 
die Lampen (MJ seitlich in die tubusformigen Reflakttfreti (17) 
eingesetzt sind. 
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